PACK OF ACES. 


Instructions for: 
COMMODORE 64 
AMSTRAD CPC 
SPECTRUM 48/128K 


ENGLISH FRENCH GERMAN 
LOADING INSTRUCTIONS 
AMSTRAD: Press CTRL and small ENTER key, and follow screen instructions. 6128 owners should 
first type | TAPE [return] before loading from tape. 
COMMODORE: Hold down SHIFT and RUN/STOP keys, then press PLAY on tape. 
SPECTRUM: LOAD ”" [return] then press PLAY on tape. 
FRANGAIS 
INSTRUCTIONS POUR LE CHARGEMENT 
AMSTRAD: Introduire: run” ensuite faire ENTER et deprimer PLAY sur lI’enregistreur 
COMMODORE: SHIFT/RUNSTOP, et deprimer PLAY sur I’enregistreur 
SPECTRUM: Introduire: LOAD”” ensuite faire ENTER et déprimer PLAY sur I’enregistreur. Sile jeu 
n'est pas chargé, modifier le volume ou charger la copie de réserve au cété 2. Rebobiner la cassette 
avant de le charger dans une machine quelconque. 
DEUTSCH 
LADEANWEISUNGEN 
AMSTRAD: RUN” eingeben, dann ENTER drucken und PLAY ftir das Tonband. 
COMMODORE: SHIFT/RUNSTOP, und PLAY fur das Tonband. 
SPECTRUM: LOAD” eingeban, dann ENTER drucken und PLAY ftir das Tonband. Wenn sich das 
Spiel nicht ladt, versuchen, das Volumen zu andern der Ersatzkopie auf Seite 2 laden. Vor Laden der 
Kassette in alle Gerate sicherstellen, daf& das Band zurtickgespult ist 


INTERNATIONAL KARATE 


Your aim as a Karate Master is to fight throughout the continents of the world for the International 
Karate Tournament. 

HOW TO PLAY 

INTERNATIONAL KARATE is a karate simulation based as closely as possible on akarate tournament. 
The game is played by a player scoring points through the various ways of hitting an opponent. Each 
round lasts a maximum of 30 seconds during which you have to try and gain a maximum of 2 points. 
Depending on how successful a hit has been the judge will award you either a half point or a full point. 
Score 2 points and you have won that round. 

Points scored are shown on a system of circles next to your score which light up to indicate a half point 
or a full point. The judge will tell you when to start, when to stop and what points you have scored. 
If you win the best out of three rounds then you can go on tothe next continent and the next opponent. 
And inbetween trips to each of the continents there are two different bonus screens where you can 
win bonus points. 

FRANCAIS 

Pour rester maitre du karaté, il vous faut lutter dans divers continents pour remporter le Tournoi 
International du Karaté. 

COMMENT JOUER 

INTERNATIONAL KARATE est une simulation qui se fonde le plus prés possible sur un tournoi de 
karaté. Le jeu:-un des joueurs tente de-gagner-des points en frappant son adversaire de -diverses 
touches. Chaque partie dure un maximum de 30 secondes er durant cette période vous devez essayer 
d’obtenir un maximum de 2 points. En fonction du degré du succés de chaque touche |'arbitre confére 
un demi-point ou un point entier. Une fois que deux points ont été gagnés la partie est remportée. 
Les points gagnés sont représentés par les cercles a cété de votre score, qui s‘illuminent et vous 
montrent si vous avez gagné un demi-point ou un point entier. L’arbitre vous dira quand il faut 
commencer et vous arréter er quels points vous avez gagnés. 

Si vous remportez deux des trois partis vous pouvez lutter dans le continent prochain contre 
V'adversaire suivant 

DEUTSCH 

Als Karatemeister nehmen Sie in verschiedenen Erdteilen an dem Internationalen Karatewettkampf 
teil. 

SPIELREGELN 

KARATE INTERNATIONAL ist eine Simulation des Karatekampfes, der einem echten Wettkampf so 
ahnlich wie moglich ist. Das Spiel gilt fur einen Spieler, der Punkte durch die verschiedenen Schlage 
erzielt, die er dem Gegner erteilt. Jede Rundert dauert hochstens 30 Sekunden. In dieser Zeit mussen 
Sie versuchen, héchstens 2 Punkte zu erzielen. Je nachdem, wie erfolgreich Ihre Schlage sind, 
erhalten Sie vom Schiedsrichter einen halben oder ganzen Punkt. Wenn sie 2 Punkte erhalten, haben 
Sie die Runde gewonnen. 

Die erzielten Punkte erscheinen in einem Kreissystem neben Ihrer Punktezahl, das auffleuchtet und 
entweder einen halben Punkt oder einen ganzen Punkt darstellt. Der Schiedsrichter gibt das Zeichen 
fur Anfang und Ende und sagt, wieviel Punkte Sie erzielt haben. 

Wenn Sie in drei Runden das beste Ergebnis erzielt haben, konnen Sie auf dem nachsten Erdteil mit 
dem nachsten Gegner weiterkampfen. 


CONTROLLING YOUR MAN STEUERN IHRES MANNES CONTROLE DU JOUEUR 
Joystick Control Joystick-Steuerung C »mmande manche & balai 


9 
Koos gearicst 16 10 Knopf nich gecreck 
Avec le bouton déprimé Sans le bouton déprimé 
7 15 11 
14 12 
13 
ENGLISH FRANCAIS DEUTSCH 
1. Jump 1. Saut 1. Springen 
2. Front lunge punch 2. Botte avant debout 2. Sprungschlag nach vorn 
3. Walk forward 3. Pas en avant 3. Vorwarts gehen 
4. Chest kick 4. Coup de pied a Ia poitrine 4. Brusttritt 
5. Foot sweep 5. Glissade du pied 5. Fuschlag 
6. Crouch punch 6. Botte accroupie 6. Duckschlag 
7. Walk backwards 7. Pas en arriére 7. Ruckwarts gehen 
8. Back lunge punch 8. Botte arriére debout 8. Sprungschlag von hinten 
9. Flying kick 9. Coup de pied volant 9. Flugtritt 
10. Front somersault 10. Culbate avant 10. Uberschlag nach vorn 
11. Front kick 11. Coupe de pied avant 11. Tritt von vorn 
12. Front side kick 12. Coup de pied avant sur coté 12. Seitentritt von vorn 
13. Back crouch punch 13. Botte accroupie arriére 13. Duckschlag von hinten 
14. Back side kick 14. Coup de pied arriére sur coté 14. Seitentrittt von hinten 
15. Roundhouse 15. Pirouette 15. Rundhaus 
16. Back somersault 16. Culbute arriére 16. Uberschlag rickwarts 
AMSTRAD SPECTRUM 
Player 1 Keys Player 2 Keys Player 1 Keys Player 2 Keys 
TE f5 Ax Ww fe) 
22.8 f6 2. 3 P 
3. F 3 3. D L 
4. Vv f enter 4. G Symbol 
6. f 5. x M 
6. X fo 6 “4 N 
FS) f1 7 A J 
8. W f4 8. Qa 1 
oe +0 £5 + f2 9. Wt+s O+K 
10. R+D f6 =f2 10. E+s P+K 
11. F+D f3 + f2 14. D+S L+K 
12. V+D f enter + f2 12. C+s Symbol + K 
13,. C+D. f. + f2 13. X+S M+K 
14. X+D fo + f2 14. Z+S N+K 
15. S+D f1 + f2 15. A+sS J+K 
16. W f4 + f2 16. Qa+s 1+K 


BOULDER DASH™ 


COMMODORE FUNCTION KEYS 

To get to the Menu Screen, press F1 or Fire button 
Press F3 for number of Players and Control Options 
Move joystick left or right to select Cave 

Move joystick up or down to select difficulty level 
Press RUN/STOP to restart a Cave 

Press SPACEBAR to pause/resume play 
SPECTRUM FUNCTION KEYS 

The game automatically starts with the Menu Screen 
Press P to select number of Players and Control Options 
Move joystick left or right to select Cave 

Move joystick up or down to select difficulty level 
Press Q to restart a Cave 

Press SPACEBAR to pause/resume play 

AMSTRAD FUNCTION KEYS 

To get to the Menu Screen, press ENTER or RETURN 
Press ENTER/RETURN to select number of Players and Control Options 
Move joystick left or right to select Cave 

Move joystick up or down to select difficulty level 
Press ESC to restart a Cave 

Press SPACEBAR to pause/resume play 

Keyboard controls: 


AMSTRAD SPECTRUM 
UP + UP E,Oor7 
DOWN 7 DOWN F,Kor6 
LEFT Zz LEFT M, X or 5 
RIGHT x RIGHT Symbol shift, C or 8 
FIRE SHIFT FIRE N,V,Bor@ 


PLAYER OPTIONS: 

1 or 2 Players can play using 1 or 2 joysticks. 

GAME OBJECTIVE: 

The objective of Boulder Dash is to search throughout each CAVE and collect as many Jewels in as 
short a time as possible. Once the indicated amount of Jewels have been collected, the door to the 
mysterious escape tunnel is revealed and you go to the next level. Strategy and planning will help you 
master the “physics” of Boulder Dash. Boulders drop predictably enough, but you and Rockford also 
have to block growing Amoebas, transform Butterflies, outmanoevre Fireflies, and overcome other 
numerous obstacles. 

CHANCES: 

Each player starts with 3 chances. Bonus tries are awarded after every 500 points. The tunnels 
created by Rockford will “shimmer” when you are awarded a bonus try. A bonus is also earned by 
completing a Playable intermission. 
CAVES AND LEVELS: 

There are 16 CAVES, each comprising of several scrolling screens, numbered AtoP. Each CAVE, has 


eee dl Difficulty Levels. To select a different CAVE, move the joystick arm left or right when you are in the 


menu screen. To select a different Difficulty Level, go tothe menu screen and move the joystick arm up 
or down. The greater the difficulty the less time you have and the more Jewels you have tocollect. You 
may choose CAVE A, E, lor M, on Difficulty Levels 1-3. on Difficulty Levels 4 and 5, you must start with 
CAVE A. After making a selection, press the joystick trigger to begin the game. 
CAVES: 
*A, INTRO. Pick up Jewels and exit before time is up. 

B. ROOMS. Pick up Jewels, but you must move boulders to get all Jewels. 

.. MAZE. Pick up Jewels. You must get every Jewel to exit. 

D. BUTTERFLIES. Drop boulders on Butterflies to create Jewels. 
*E. GUARDS. The Jewels are there for the grabbing, but they are guarded by the deadly Fireflies. 

r. FIREFLY DENS. Each firefly is guarding a Jewel. 

G. AMOEBA. Surround the Amoeba with boulders, so it can't grow anymore. Pick up Jewels 
that are created when it suffocates. 

H. ENCHANTED WALL. Activate the Enchanted Wall and create as many Jewels as you can. 


xl, GREED. You have to get a lot of Jewels here. Lucky there are so many. 
J. TRACKS. Get the Jewels and avoid the Fireflies. 
K. CROWD. You must move a lot of boulders around in some tight places 


L WALLS. You must blast through walls to get at some of the Jewels. Drop a boulder ona 
Firefly at the right time and place to do this. 
*M. APOCALYPSE. Bring the Butterflies and Amoeba together and watch the Jewels fly. 

N. ZIGZAG. Magically transform the Butterflies into Jewels, but don’t waste any boulders, and 
watch out for the Fireflies. 

[ek FUNNEL. There is an Enchanted Wall at the bottom of the rock funnel. 

FS ENCHANTED BOXES. The top of each square is an Enchanted Wall, but you'll have to blast 
your way inside. 
(* = Selectable) 
SCORING: 
The current point value is shown on the top left of the play screen, tothe right of the picture of a Jewel. 
The number of points per Jewel changes. The point value is determined by the CAVE, Difficulty Level 
and bonus status. The bonus value occurs after the required number of Jewels have been collected. 
Every 500 points the tunnels sparkle for a moment and you get another Rockford. You also score 1 
bonus point for each second of time remaining when you exit the CAVE. 
NOTE: During gameplay, the scoring bar located on top or bottom of the screen will tell you the current 
status of play for the particular cave and level of difficulty selections as follows: 
PLAYABLE INTERMISSIONS: 


There are 4 short interactive puzzels which you are entitled to play after completing CAVES D, H, Land 
P. There is no penalty for not playing, or losing, the intermissions. If you complete a Playable 
Intermission successfully, you receive a bonus Rockford. 
GAME ELEMENTS: 
ROCKFORD. This little fellow is the star of the game! Rockford has the power to dig through the earth 
and collect the jewels found along the way. He can push single boulders horizontally if there is nothing 
to block their path. Rockford can stand directly under a boulder without being crushed, but if a boulder 
or Jewel falls on him, you will lose Rockford. As gameplay begins, you are allotted three Rockfords, 
that is, three chances to rack up points before being destroyed, or movingon to another cave, or level of 
difficulty. If you lose all three Rockfords before advancing to the next cave, you will have to start again. 
BOULDERS. The rocks will fall whenever gravity dictates. They will fall straight down if unsupported, 
or they will topple off underlying objects if there is nothing to block their way. Experimentation is the 
best way to learn the “physics” of Boulder Dash. 
JEWELS. You must collect the required number of gleaming diamonds in order to exit one CAVE and 
advance to the next. There are many ways to create Jewels. For example: transforming Butterflies, 
suffocating Amoebas, or dropping boulders through an Enchanted Wall will create additional jewels. 
When the proper number of Jewels have been collected, a flash will let you know that the escape door 
is revealed and open. 
FIREFLIES. Beware the deadly Fireflies; they will explode on contact with Rockford. (Helpful 
hint...their behaviour is predictable as they only move along the edges of the exposed areas). Try 
turning the tables by dropping boulders on them, which causes them to blow up. (This comes in handy 
when you want to demolish a wall in order to get some Jewels). 

*— BUTTERFLIES: The colourful Butterfties behave much like Fireflies. However, they flyin the opposite 
direction of the Fireflies, and they turn into Jewels when they explode. 
AMOEBA. The Amoeba is a green blob that bubbles and grows through earth and air. Fireflies and 
Butterflies will explode on contact with the Amoeba. When Rockford surrounds the Amoeba with 
rocks, it runs out of growing space, suffocates and turns into Jewels. However, if the Amoeba grows 
too large (about 200 squares big) it will die and turn into boulders. 
ENCHANTED WALL. The Enchanted Wall looks like any other wall; however, hit bya falling boulder if 
begins to vibrate for a limited time. During this period, any boulders that drop through it are magically 
turned into Jewels, but only if there is empty space below the wall. It will also turn into boulders if they 
drop through it. Once the enchantment phase is complete, it cannot be reactivated in the same round 
TITANIUM WALL. The exterior wall is an indestructible boundary to play action. Rockford can only exit 
to the next CAVE through the escape door. 
ESCAPE DOOR. Initially the Escape Door looks like a portion of the Titanium Wall. After Rockford has 
collected the required amount of Jewels, it is activated and begins to flash. At this point the 
mysterious escape door is revealed and you may exit, providing time doesn’t run out. 
TIME. Each CAVE is timed. When time is running out a warning sound will occur. 
STRATEGY/TIPS: 
ROCKFORD. Rockford can affect an object that is next to him without moving into it. Keep the joystick 
button depressed and move the joystick in the direction of the object or earth you wish to affect. 
Rockford will not move, but the object will react. 
BOULDERS. You will often find yourself digging or moving downwards only to find that a boulder has 
been toppled by your movement and is about to land on you. The only way to avoid losing your manin 
these situations is to move quickly to the right or left, out of the boulder’s way. Rockford runs as fast as 
a boulder falls, so it will never catch up with you, unless you hesitate or stop. 
EXIT. When Rockford has collected the required amount of Jewels for the CAVE he is in, the Exit is 
revealed. At this time you should decide whether to go for bonus Jewels (at a higher value) or to exit for 
the time bonus points (1 for each second remaining). Make sure you know the location of the escape 
door and that you can get to it before time runs out. 
FRANCAIS 
NOMBRE DE JOUEURS: 
Boulder Dash peut se jouer a 1 ou 2 personnes avec 1 ou 2 manettes de jeu. 
BUT DE JEU: 
Le but du jeu est de fouiller chaque CAVE et de ramasser autant de Joyaux que possible dans les plus 
brefs délais. Lorsque vous possédez suffisamment de Joyaux, la porte du mystérieux tunnel d’évasion 
apparait et vous passez au niveau suivant. Pour maitriser les difficultiés de Boulder Dash, vous devrez 
faire preuve de stratégie et de planification. Les éboulements ne sont pas difficiles a anticiper, mais 
Rockford et vous devrez aussi faire face aux Amibes qui ne cessent de grandir, transformer les 
Papillons, déjouer les Lucioles et venir a4 bout de bien d'autres obstacles. 
NOMBRE DE VIES: 
Chaque joueur posséde 3 vies au départ. Des essais de bonus sont attribués tous les 500 points. Les 
tunnels créés par Rockford ‘miroitent’ lorsque vous avez droit 4 un essai de bonus. Vous obtenez 
également un bonus en terminant un entracte jouable. 
CAVES ET NIVEAUX: 
ll existe 16 CAVES, chacune d’entre elles se composant de plusieurs écrans annotés de Aa P. Chaque 
CAVE posséde 5 Niveaux de Difficulté. Pour Sélectionner une autre CAVE, manoeuvrezla manette de 
jeu vers la gauche ou la droite sur I’écran de menu, et vers le haut ou le bas pour sélectionner le 
Niveaux de Difficulté. Plus le niveau est difficile, et moins vous avez de temps pour ramasser les 
Joyaux. Vous avez le choix entre les CAVES A, E, | et M pour les Niveaux de Difficulté 1 4 3. Si vous 
devez commencer a la CAVE A. Une fols la cave sélectionnée, appuyez sur le bouton de tir pour 
démarrer le jeu. 


CAVES 

wA. INTRODUCTION: ramassez le Joyaux et sortez avant la fin de délai imparti. 
B. PIECES: ramassez les Joyaux — vous devez enlever des rochers pour pouvoir le faire. 
G. LABYRINTHE: ramassez les Joyaux. Vous devez les ramasser tous pour pouvoir sortir. 
ma PAPILLONS: faites tomber les rochers sur les Papillons pour créer de Joyaux. 


*E. GARDES: les Joyaux sont protégés par les redoutables Lucioles. 

F. REPAIRE DES LUCIOLES: chaque Luciole garde un Joyau. 

G. AMBIE: Vouse devez cerner |'Amibe de rochers pour l'empécher de se développer et 
ramasser les Joyaux lorsqu’elle étouffe. 

H MUR ENCHANTE: activez le Mur Enchanté et créez autant de Joyaux que possible. 


I. AVIDITE: vous devez récupérer un grand nombre de Joyaux, heureusement que la cave n‘en 
manque pas. 
J. PISTES: ramassez les Joyaux en évitant les Lucioles. 


K. EMBOULEMENT: vous devez déplacer énormément de rochers dans un espace limité. 

Ee MURS: vous devez défoncer des murs pour atteindre certains Joyaux. Pour y parvenir, jetez 
un rocher sur une Luciole au bon endroit et au bon moment. 

M. APOCALYPSE: rassemblez les Papillons et l'Amibe et regardez les Joyaux voler. 

N. ZIGZAG: transforme, avec magie, les Papillons en Joyaux, mais ne gaspillez pas vos rochers 
et prenez garde aux Lucioles. 

oO. CHEMINEE: il y a un Mur Enchanté au bas de la cheminée dans le rocher. 

P: BOITES ENCHANTEES: au sommet de chaque piéce carrée se trouve un Mur Enchanté, mais 
vous devez vous frayer chemin. 
(*=sélectionnable). 
SCORE: 
Le score actuel est affiché au coin supérieur gauche de Iécran, a droite de l'illustration de Joyau. Le 
nombre de points par Joyau change. La valeur des Joyaux est déterminés par la CAVE, le niveau de 
difficulté et le bonus éventuel. II est possible d’obtenir un bonus lorsque tous les Joyaux ont été 
rassemblés. Tous les 500 points, le tunnel clignote pendant un moment et vous obtenez un autre 
Rockford. Vous marquez aussi un point de bonus pour chaque seconde qu'il vous reste lorsque vous 
sortez de la CAVE. 
NOTE: pendant le jeu, la barre de score située en haut ou en bas de|écran vous indique la condition de 
jeu et le niveau de difficulté d'une cave particuliére de la maniére suivante 
EXTRACTES JOUABLES: 
ll existe 4 énigmes bréves interactives auxquelles vous pouvez accéder lorsque vous terminez les 
CAVES D,H, L et P. Il n'y a pas de pénalité pour jouer ou perdre les entractes. Si vous gagnex 
l‘entracte, vous avez droit a un Rockford de bonus. 
ELEMENTS DU JEU: 
ROCKFORD: ce petit bonhomme est la vedette de jeu! Rockford a le pouvoir de creuser la terre et de 
récupérer les Joyaux qu’il trouve en chemin. || peut aussi pousser les rochers horizontalement si rien 
ne bloque leur chemin. II peut supporter le poids d’un rocher sans étre écresé, mais si un rocher ou un 
Joyau tombe sur lui, vous le perdez. Vous commencezia partie avec trois Rockfords ou, autrement dit) 
trois chances de collectionner des points avant d’étre détruit ou de passer a une autre cave ou & un 
autre niveau de difficulté. Si vous perdez vos trois Rockfords avant d’atteindre la cave suivante, vous 
devrez recommencer. 
ROCHERS: Les rochers tombent selon la loi de la gravité. Ils tombent tout droit lorsqu'ils ne sont pas 
supportés, ou culbutent sur les objets sous-jacents si rien ne leur bloque le chemin. La meilleure 
fagon de découvrir ce qui se passe est d’expérimenter. 
JOYAUX: vous devez récupérer le nombre requis de diamants scintillants avant de pouvoir sortir d'une 
cave et de passer a la suivante. Il existe plusieurs fagon de créer des Joyaux; en transformant les 
Papilons, en étouffant les Amibes ou en laissant tomber les rochers par le Mur Enchanté par exemple. 
Une fois que vous avez ramassé le nombre de Joyaux correct, un flash vous informe que la porte 
d’évasion s’est ouverte. 
LUCIOLES: prenez garde aux redoutables Lucioles, elles explosent en touchant Rockford. (Counseil 
utile: leur comportement est facile a anticiper car elles ne se déplacent que sur les bords des zones 
exposées). Essayez de changer les cartes en leur jetant des rochers pour les faire exploser (ce qui est 
pratique, pour démolir un mur et accéder aux Joyaux) 
PAPILLONS: les Papillons colorés se comportent de la méme facon que les Lucioles et se transforment 
en Joyaux lorsqu’ils explosent. 
AMIBE: I'Amibe est un point vert bouillonnant et se nourrissant de |'air et de la terre. Les Lucioles et 
les Papillons explosent lorsqu’ils touchent une Amibe. Lorsque Rockford parvient a entourer une 
Amibe de rochers, cette dernigre manque d'espace, étouffe et se transforme en Joyaux. Si vous 
laissez |'Amibe grandir (jusqu’a 200 carrés), elle meure et se transforme on rochers. 
MUR ENCHANTE: le Mur Enchanté ressemble a tout autre mur, mais lorsqu'il est touché par un 
rocher, il commence a vibrer pendant un certain temps. Pendant cette période, tous les rochers qui 
tombent sont transformés en joyaux mais seulement s'il y a un espace vide sous le mur. II transforme 
aussi les Joyaux en rochers s’ils passent a travers. Une fois la phase d’‘enchantement terminée, il ne 
peut étre réactivé pendant le méme tour. 
MUR DE TITANIUM: le mur extérieur est totalement indestructible. Rockford ne peut sortir qu’en 
accédant a la cave suivante par la porte de’évasion. 


PORTE D’EVASION: au départ, la Porte d’Evasion a I'air de faire partie de Mur de Titanium. Lorsque 
Rockford a ramassé suffisamment de Joyaux, elle est activée et commence a clignoter. Ace stade, la 
porte mystérieuse appardit et vous pouvez sortir de la cave s'il vous reste assez de temps. 
TEMPS: a chaque CAVE est associé un délai bein précis. Lorsqu’il ne vous reste presque plus de 
temps, une alarme sonore retentit. 
STRATEGIE/CONSEILS: 
ROCKFORD: Rockford peut affecter un objet placé prés de lui sans le déplacer. Maintenezle bouton de 
tir de la manette de jeu enforcé et déplacez la manette dans la direction de l'objet ou de Ia terre allant 
étre affecté. Rockford ne bouge pas mais object réagit. 
ROCHERS: en creusant ou en vous déplagant vers le bas, vous vous apercevrez qu'un rocher est 
délogé par le mouvement et qu’il est prét a tomber sur vous. La seule facon de ne pas perdre Rockford 
dans cette situation est de le déplacer rapidement vers la gauche ou la droite pour |'écarter de rocher. 
Rockford coure aussi vite que le rocher tombe; ce dernier ne peut donc vous rattraper que si vous 
hésitez ou si vous vous arrétez. 
SORTIE: lorsque Rockford a ramassé assez de Joyaux pour la CAVE dans laquelle il se trouve, la Porte 
de Sortie appardit. Vous devez alors décider de tenter les Joyaux de bonus (ayant une valeur plus 
élevée) ou de sortir pour obtenir le bonus de temps (1 point par seconde qu'il vous reste). Repérez 
emplacement de la sortie et vérifiez que vous avez le temps de I'atteindre avant que le temps ne se 
soit entigrement écoulé. 
DEUTSCH 
Ein oder zwei Spieler konnen mit einem oder zwei Joysticks spielen. 
ZIEL DES SPIELS: 
Bei Boulder Dash mu&t Du versuchen, jede HOHLE griindlich zu durchsuchen und soviele Juwelen 
wie méglich in kurzester Zeit einzusammeln. Wenn die angezeigte Menge Juwelen beisammen ist, 
erscheint die Tur zum geheimnisvollen Fluchttunnel, der zur nachsten Spielstufe fuhrt. Strategie und 
Planung helfen, sich auf die Eigenheiten des Spiels einzustellen. Daf Felsbrocken herabfallen, 
darauf ist man ja eingestellt, aber auBerdem mu&t Du zusammen mit Rockford der ausufernden 
Amobe den Weg versperren, Schmetterlinge verwandeln, Leuchtkafer austricksen und zahlreiche 
andere Hindernisse Uberwinden. 
CHANCEN: 
Jeder Spieler beginnt mit drei Chancen. Bei jeweils 500 Punkten bekommt man einen neuen Bonus- 
Versuch. Die von Rockford geschaffenen Tunnel “leuchten”, wenn Du einen Bonus-Versuch 
bekommst. Einen Bonus gibt es auch, wenn man die Aufgabe in einer Spielbaren Pause schafft. 
HOHLEN UND SPIELSTUFEN: 
Es gibt 16 HOHLEN, von denen jede aus mehreren rollenden Bildern besteht, die mit den Buchstaben 
A bis P gekennzeichnet sind. Jede HOHLE hat flinf Schwierigkeitsgrade. Um eine andere HOHLE zu 
wahlen, bewege den Joystick-Hebel nach links oder rechts, wenn Du Dich im Menu-Bild befindest. 
Mit einer Joystick-Bewegung nach oben oder unten wahit man einen anderen Schwierigkeitsgrad. Je 
hoher der Schwierigkeitsgrad ist, umso kurzer ist die Zeit und umso mehr Juwelen mu& man 
einsammelin. Mit den Schwierigkeitsgraden 1-3kann man die HOHLENA, E,|und Mwahlen. Beiden 
Schwierigkeitsgraden 4 und 5 mukt Du bei HOHLE A anfangen. Wenn Du Deine Wahl getroffen hast, 
driicke den Ausloser am Joystick, und das Spiel beginnt. 
HOHLEN: 
wA, ANFANG: Sammle Juwelen und verlasse die Hohle, bevor die Zeit ablauft. 

B. ZIMMER: Sammle Juwelen; um alle Juwelen zu bekommen, mut Du Felsbrocken bewegen. 

Cc. LABYRINTH: Sammle Juwelen; Du mufBt alle Juwelen beisammenhaben, um die Hohle zu 
verlassen 

D. SCHMETTERLINGE: Lasse Felsbrocken auf Schmetterlinge fallen. Dadurch werden sie zu 
Juwelen. 
*E. WACHTER: Die Juwelen liegen zum Aufheben da, aber sie werden von den todlichen 
Leuchtkafern bewacht. 

F. LEUCHTKAFER-HEIM: Jeder Leuchtkafer bewacht ein Juwel 

G. AMOBE: Umstelle die Amébe mit Felsbrocken, so da& sie nicht weiterwachsen kann 
Sammle die Juwelen ein, die entstehen, wenn die Amobe erstickt. 

H VERZAUBERTE WAND: Aktiviere die Verzauberte Wand und schaffe so viele Juwelen, wie 
Du kannst. 
xl. RAFFGIER: Hier mu&t Du eine Menge Juwelen einsammeln - wie gut, da so viele da sind 

uv: SPUREN: Sammle die Juwelen ein und gehe den Leuchtkafern aus dem Weg. 

K MENGE: Du mu&t eine Menge Felsbrocken auf engem Raum bewegen _—_ 

Le WANDE: Du muBt einige Mauern sprengen, um an die Juwelen heranzukommen. Dies 
schaffst Du, indem Duam richtigen Ort und zur richtigen Zeit einen Felsbrocken auf einen Leuchtkafer 
fallen laBt. 
*xM UNHEIL: Bringe die Schmetterlinge und die Amobe zusammen und sieh, wie die Juwelen 
fliegen. 

N. ZICKZACK: Verzaubere die Schmetterlinge zu Juwelen, aber verschwende keine 
Felsbrocken und hute Dich vor den Leuchtkafern. 

oO. TRICHTER: Am Ende des Felstunnels befindet sich eine Verzauberte Wand. 

P. VERZAUBERTE KASTEN: Die Decke jedes quadratischen Raumes ist eine Verzauberte Wand, 
aber Du muB&t Dir den Weg dorthinein freisprengen. 
(* = wahlbar) 
PUNKTE: 
Oben links auf dem Bildschirm, rechts von der Abbildung eines Juwels, erscheint die augenblickliche 
Punktezahl. Die Punktezahl, die man fur ein Juwel bekommt, ist von der jeweiligen HOHLE, dem 
Schwierigkeitsgrad und dem Bonus-Stand abhadngig. Der Bonus wird erteilt, wenn die erforderliche 
Zahl von Juwelen eingesammelt ist. Bie jeweils 500 Punkten gehen die Tunnelwande fur einen 
Augenblick auseinander, und Du bekommst einen weiteren Rockford. Du erhalst auch einen 
Bonuspunkt fiir jede Sekunde Zeit, die bei Deinem Verlassen einer HOHLE noch verbleibt. 
HINWEIS: Wahrend des Spiels gibt die Punkte-Leiste oben oder unten am Bildschirmrand Aufschlu& 
Uber den gegenwartigen Spielstatus flr die betreffende Hohle und den gewahiten 
Schwierigkeitsgrad, und zwar wie folgt: 
SPIELBARE PAUSE: 
“Boulder Dash” hat 4 kurze, interaktive Trickaufgaben, die Du nach Absolvieren der HOHLEN D, H, L 
and P spielen kannst. Du bekommst keine Strafpunkte, wenn Du die Puzzles nicht spielst oder nicht 
lést. Wenn Du jedoch die Spielbare Pause erfolgreich absolvierst, erhalst Du einen Bonus-Rockford. 
SPIEL-ELEMENTE: 
ROCKFORD: Der Kleine ist der Star des Spiels! Rockford kann sich durchs Erdreich wuhlen und die 
Juwelen, die er dabei findet, einsammein. Er kann einzeine Felsbrocken in der Waagerechten 
bewegen, solange nichts den Weg versperrt. Rockford kann direkt unter einem Felsbrocken stehen, 
ohne zerquetscht zu werden, aber wenn ein Felsbrocken oder ein Juwel auf ihn fallt, verlierst Du 
einen Rockford. Bei Spielbeginn has Du drei Rockfords, das hei&t, drei Chancen, Punkte zusammeln, 
bevor Du Dein Leben verlierst oder in eine andere Hohle oder einen anderen Schwierigkeitsgrad 
kommst. Wenn Du alle drei Rockfords verlierst, bevor Du es in die nachste Hohle schaffst, mu&t Du 
wieder von vorne anfangen 
FELSBROCKEN: Die Felsbrocken fallen unter der Einwirkung der Schwerkraft herab. Sie sturzen 
senkrecht nach unten, wenn sie nicht abgestutzt sind, oder sie fallen von Gegenstanden, wenn sich 
ihnen nichts in den Weg stellt. Am besten experimentiert man etwas, um sich mit den physischen 
Eigenschaften des Spiels vertraut zu machen. 
JUWELEN: Du muBt die erforderliche Anzahl von funkelnden Edelsteinen sammeln, um von einer 
HOHLE in die nachste zu gelangen. Es gibt viele Methoden, um Juwelen zu schaffen, zum Beispiel 
indem Du Schmetterlinge verwandesit, die Amébe zum Ersticken bringst oder einen Felsbrocken 
durch eine Verzauberte Wand fallen la&t. Wenn die richtige Anzahl von Juwelen beisammen ist, 
weist ein Blitz darauf hin, da& die Fluchttur erscheint und geoffnet ist. 
LEUCHTKAFER: Nimm Dich vor den todlichen Leuchtkafern in acht! Wenn ein Leuchtkafer mit einem 
Rockford zusammenkommt, explodiert er (ein Tip: Das Verhalten der Leuchtkafer la&t sich 
vorhersehen, da sie sich nur entlang der Kanten des offenliegenden Gebietes bewegen). Versuche, 
den Spie& umzudrehen, indem Du Felsbrocken auf die Leuchtkafer fallen lat, wordurch sie 
explodieren. (Diese Methode ist besonders dann von Nutzen, wenn Du eine Wand sprengenwillst, um 
an die dahinterliegenden Juwelen zu gelangen.) 
SCHMETTERLINGE: Die bunten Schmetterlinge verhalten sich wie die Leuchtkafer. Sie fliegen 
jedoch in der entgegengesetzten Richtung zu den Leuchtkafern, und sie werden zu Juwelen, wenn sie 
explodieren 
AMOBE Die Amobe ist ein gruner Schleimhaufen, der Blasen wirft und durch Erde und Luft hindurch 
wachst. Leuchtkéfer und Schmetterlinge explodieren, wenn sie mit der Amobe in Beruhrung 
kommen. Wenn Rockford die Amobe mit Felsbrocken umgibt, hat sie keinen Platz mehr zum 
Weiterwachsen. Sie erstickt und wird selbst zu Juwelen. Wenn die Amobe jedoch zu weit gewachsen 
ist (etwa 200 Quadrate grof), stribt sie und wird zu Felsbrocken. 
VERZAUBERTE WAND: Die Verzauberte Wand Sieht wie irgendeine Wand aus. Wennsie jedoch von 
einem fallenden Felsbrocken getroffen wird, vibriert sie ein Zeit lang. In dieser Zeit werden alle 
Felsbrocken, die durch die Wand hindurchfallen, zu Juwelen, aber nur, wenn unter der Wand leerer 
Raum ist. Die Wand verwandelt aber auch Juwelen zu Felsbrocken, wenn sie hindurchfallen! Wenn 
die Zauberphase vorbei ist, kann die Verzauberte Wand in derselben Runde nicht erneut aktiviert 
werden 
TITAN-WAND: Die AuBenwand ist durch keinen Spielvorgang zerstorbar. Rockford kann nur in die 
nachste HOHLE, indem er die Fluchttur benutzt 
FLUCHTTUR: Anfanglich sieht die Fluchttur wie ein Stuck der Titan-Wand aus. Nachdem Rockford die 
erforderliche Anzahl Juwelen eingesammelt hat, wird die Wand jedoch aktiviert und fangt an zu 
kannst — vorausgesetzt, die Zeit ist nicht abgelaufen 
ZEIT: In jeder HOHLE wird die zum Spiel verwendete Zeit genommen. Kurz vor Ablaufen der Zeit ertont 
ein Warnton 
STRATEGISCHE TIPS: 
ROCKFORD: Rockford kann einen neben ihm befindlichen Gegenstand beeinflussen, ohne da er ihn 
direkt bertihrt. Halte den Knopf am Joystick gedruckt und bewege den Hebel in die Richtung des 
Gegenstandes oder der Erde, den bzw, die Du beeinflussen willst. Rockford wird sich nicht bewegen, 
aber der Gegenstand oder die Erde wird reagieren 
FELSBROCKEN: Du wirst oft in die Situation kommen, da& Du beim Graben oder Bewegen nach unten 
einen Felsbrocken zum Fallen bringst, der Dich jeden Augenblick erschlagen wird. Jetzt gibt es nur 
eins, wenn Du Deinen Mann nicht verlieren willst: schnell nach links oder rechts gehen und dem 
Felsbrocken ausweichen. Rockford lduft so schnell, wie der Felsbrocken fallt, also wird ihn der Felsen 
nie einholen, es sei denn, Rockford zogert oder bleibt stehen 
AUSGANG: Wenn Rockford die erforderliche Anzahl Juwelen fur die HOHLE, in der er sich befindet, 
gesammelt hat, erscheint der Ausgang. Jetzt solltest Du entscheiden, ob Du lieber Bonus-Juwelen 
(mit hoherem Wert) sammel!n oder die Hohle verlassen und fur jede verbleibleibende Sekunde Zeit 
einen Bonuspunkt bekommen willst. Achte darauf, da& Du weift, wo sich die Fluchttur befindet, und 
Du sie erreichen kannst, bevor die Zeit ablauft 


WHO DARES WINS II 


GAME PLAN: 


Armed at the outset with an automatic rifle and 5 grenades, make your way forward to the enemy 
occupied territory where the opposing battalions are entrenched in occupied townships and the 
surrounding districts. The occupation army has formed itself into garrisons where they hold prisoners 
from your own patriotic forces. Press onward to the first enemy garrison avoiding enemy snipers and 
hidden obstacles on the way, until you are confronted by the walled compound from which will pour 
the defending troops. Kill off this attack and you gain entry to the next sector of the enemy territory in 
search of the next garrison of prisoners. But beware the terrain has changed, the next dangers have 
altered. And on you must battle, clearing your way to the final garrison in the 8th territory where 
victory should be yours until you learn that your back up forces have lost their hold on your first 
conquest. And so you must return to reclaim the territories the enemy have regained but this time 
you'll find they're wise to your bravery and the encounters will be even more fierce, the dangers even 
more cunning. 

NOTE: Your grenades can be replenished from randomly hidden ammunition boxes. If you free a 
prisoner from execution you earn a high bonus 

FEATURES AND OBSTACLES 

Everything you'd expect in a ‘real life’ combat zone and to alert you to the dangers would disturb the 
balance of the ‘fighting machine’ that you've been trained to become 

Feature points: 

Save a prisoner - 800 points 

Land a grenade on house - 250 points 

Extra man at 10,000, 30,000, 50,000 and every 20,000 points 

HOW TO MOVE: 

Spectrum Movement instructions detailed in program 

Amstrad and Commodore Joystick only 

Rifle Fire - Press FIRE repeatedly, rapidly 

Launch Grenade - Press FIRE and hold down 


FRANCAIS 

BUT DU JEU: 

Armé au départ d'un fusil automatique et de 5 grenades, vous devez vous rendre dans le territoire 
occupé par |’ennemi, ou les bataillons adverses se sont retranchés dans les bourgs et territoires 
avoisinants. Les occupants ont formé des garnisons dans lesquelles ils retiennent vos compatriotes 
prisonniers. Vous vous empressez d'atteindre la premiére garnison ennemie en évitant les tireurs 
d’élite qui vous guettent et les obstacles dissimulés en chemin, jusqu’a ce que vous vous heurtiez aux 
murs de l’enciente dont déferlent les troupes de défense. Si vous sortez vivant de cette attaque, vous 
accédez au secteur suivant du territoire ennemi pour y rechercher une autre garnison de prisonniers 
Mais prenez garde, car le terrain change, comme les dangers! Vous devez vous battre tout au long du 
chemin vous menant vers la derniére garnison se trouvant dans le 8 éme territoire. La victoire ne fait 
plus aucun doute. Mais vous apprenez que vos forces de soutien ont perdu votre premiére conquéte 
Vous devez done faire demi-tour pour reprendre les territories reconquis. Vous allez vous apercevoir 
que les ennemis ont tiré legon de leur premiere défaite. Les rencontres se font de plus en plus féroces 
et les dangers de plus en plus périlleux. 

NOTE: vous pouvez faire le plein de grenades dans les caisses de munitions dissimulées au hasard 
En libérant un prisonnier avant son exécution, vous obtenez un bonus éleve. 
CARACTERISTIQUES ET OBSTACLES 

Vous trouverez dans Ce jeu tout ce que vous attendez d'une vraie zone de combat. || est impossible de 
vous prévenir des dangers qui vous guettent sans perturber |’équilibre de la machine de combat que 
vous avez appris a devenir 

Scores: 

800 points par prisonnier sauvé 

250 points par grenade deétruisant une maison 

1 vie supplementaire 4 10,000, 30,000, 50,000 points et tous les 20,000 points. 
DEPLACEMENT: 

Spectrum Instructions de deplacement données dans le programme 

Amstrad et Commodore: Manette de jeu uniquement 

Pour tirer au fusil, appuyez rapidement sur le bouton de tir de la menette de jeu 

Pour lancer une grenade, appuyez sur le bouton de tir et maintenez-le enfonce 

DEUTSCH 

SPIELPLAN: 

Die anfangliche Bewaffnung besteht aus einem automatischen Gewehr und 5 Handgranaten. 
Begebe Dich in das vom Feind besetzte Gebiet, wo sich die gegnerischen Truppen in den 
StraBenzugen und umliegenden Bereichen verschanzt haben. In ihren Garnisonen halten die 
Besatzer Gefangene aus Deinen eigenen Streitkraften fest. Schlage Dich zur ersten Garnison durch, 
wobei Du auf feindliche Scharfschutzen und Hindernisse auf dem Weg achten mu&t, bis Du an der 
Mauer des ersten Lagers stehst, hinter der die verteidigenden Truppen hervordrangen werden. Wenn 
Du diesen Angriff abschlagst, kannst Du in den nachsten Teil des feindlichen Gebietes vordringen, wo 
Du nach der nachsten Garnison mit Gefangenen Ausschau halten mu&t. Aber pa auf: Das Gelande 
und auch die Gefahren haben sich verandert. Weiter und weiter geht der Kampf, bis zur letzten 
Garnison im 8. Gebiet, wo der Sieg eigentlich Dir gehoren sollte - bis Du erfahrst, da& Deine 
unterstutzenden Truppen die Kontrolle Uber das zuerst von Dir eroberte Stuck Feindesland wieder 
verloren haben. Du mu&t also umkehren, um diese Gebiete zurucksuerobern. Nur dieses Mal wirst 
Du sehen, da8 der feind aus Deinen Siegen gelernt hat - der Kampf wird umso harter, die Gefahren 
werden noch todlicher. 

HINWEIS: In verstreut liegenden Munitionskasten wirst Du neue Granaten finden. Wenn Du einen 
Gefangenen vor der Hinrichtung bewahrst, bekommst Du einen hohen Bonus. 

MERKMALE UND HINDERNISSE: 

Alles, was man auf einem echten Schlachtfeld erwarten wurde und was einen auf die Gefahren 
aufmerksam macht, bringt die ‘Kampfmaschine’, zu der Du geworden bist, aus dem Gleichgewicht 
Punkte: 

Errettung eines Gefangenen - 800 Punkte 

Handgranate landet auf Haus - 250 Punkte 

Zusatzliche Truppen bei 10,000, 30,000, 50,000 und jeden weiteren 20,000 Punkten 
BEWEGUNGEN: 

Spectrum Einzelheiten sind dem Programm zu entnehmen 

Amstrad and Commodore Nur mit Joystick 

Gewehrfeuer - Feuerknopf wiederholt und rashe drucken 

Granatenwurf - Feuerknopf drucken und gedruckt halten 


N.E.X.U.S. 


NEXUS is a game of action and danger. It gives you an animated character able to punch, kick, walk, 
run, jump and roll. And he can fire machine guns and hurl grenades. You'll identify his friends and 
enemies through the digitised faces of real people. But remember, only NEXUS can help you to 
achieve your overall objective 

GAME OBJECTIVE 

You have travelled to Colombia, in South America, in search of a missing friend. He has been 
kidnapped by an evil drug ring, And it is thought that he is held captive inside the drugs ring’s HQ. This 
complex provides the game's setting. If you want to play to win here are your objectives. 

1. Locate your friend and release him. 

2. Gather the 128 pieces of information scattered through the complex. Piece this information into 
recognisable sentences. Transmit the sentences back to your newspaper via the TRANSMISSION 
ROOM. Alternatively, you can try this objective: Cause as much mayhem as possible inside the 
complex. Locate your friend and get out. You are unlikely to survive for long or score very much, but 
maybe you will have a fun time 

MISSION BRIEFING 

You are an experienced journalist working for The Clarion newspaper. Your experience covers both 
journalism and survival skills. One day your editor summons you to an urgent conference. He says: 
“A friend of yours was investigating a drugs racket in Colombia. We've just heard he’s been kidnapped 
by the drugs baron. | want you to go down there. Get him out and get me a scoop story.” 

The editor passes you a file which contains 32 rumours about the drugsring’s activities. Printed below 
are these rumours. The answers are to found in the game. Each takes the form of asentence. And 
each sentence is divided into 4 parts. Gather the parts - there are 128 in all. Edit them into whole 
sentences on the EDITING TERMINALS to create the 32 answers. Transmit the sentences back to 
the editor via a terminal inthe TRANSMISSION ROOM. Each of the questons contains a clue which 
will help you to assemble the sentences and learn the answers. 

THE RUMOURS 

1. The name of the army officer behind the operation? 
2. Where are the drugs produced? 

3. What is the name of the Colombian front organisation? 
4. What is the name of the chief scientist involved? 
5. What is the name of the construction company who built the complex? 
6. Which communications frequency does the ring use? 
7. How many people are employed by the ring? 
8. How do the ring’s leaders enter and exit the complex? 
9. Where does the ring train its personnel? 

10. What is the name of ring’s elite guards? 

11. What is the name of their commander? 

12. How are the drugs disguised for shipment? 
13. What is the name of the politician who fronts the US operaton? 
14. What is the name of the US front operation? 
15. Which country is used as a staging post? 
16. What transport is used to get the drugs into the USA? 
17. Where are the drugs stored in the USA? 

18. Are the drugs sent to other countries? 

19. Who finances the operation? 

20. The ring makes money. What is it used for? 
21. Who supplies the ring with arms? 

22. How many prisoners does the ring hold? 
23. There are rumours of torture. Can you confirm the methods used? 

24. Name of the Nexus member rumoured to be double-agent? 

25. Name of rival newspaper investigating story? 

26. Which security force has infiltrated the ring? 

27. Was the Miami police chiet murdered by the ring? 

28. What is the level of monthly drugs production? - 

29. Time & date of next shipment? 

30. Contact name for next shipment? 

31. Where is the shipment being delivered? 

32. Street value of next shipment? 

THE N.E.X.U.S. GROUP 

When you land on the subterranean beach at the start of the game you will meet Tony. He is amember 
of N.E.X.U.S., a group of undercover agents working to break the drugs ring from the inside. Tony & 
his friends will help you. Watch the next window. Follow instructions. Learn. Only NEXUS can 
provide you with new weapons, skills and vital information. 


THE SCREEN 

1. Animated play area. 

2. Text window displays instructions or orders from 
game characters. 

3. Radar: Shows characters outside your field of view 
as light blocks. Dark blocks indicate lifts, doors, etc. 
4. Indicator lights. Show general direction of contact 
7 person or chosen place 

5. Characters windows help identify NEXUS members 
and opponents. 

6. ID icon. Colour of suit shows character displayed in 
animated area. 

7. Display Area. Presents menu and map. Your 
position on map indicated by flashing dot. 
JOYSTICK & FIRE BUTTON MOVES 
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Diagram 1 shows the character's moves using joystick only. Push the joystick in the direction of the 
move you want. NOTE: The GO-IN move allows you to perform the following moves, depending on 
your location: Call lifts, enter lifts, enter rooms, search, display complex map and use terminals. 


Move the joystick in a chosen direction. Hold it in position and press fire. The character will perform 
the additional moves shown in diagram 2. NOTE: As you can see you are able to string together a 
whole series of moves simply by holding the joystick in position and pressing fire. For example if the 
character is facing left pulling the joystick left will set him walking. Hold the joystick in position and 
press fire to make him run. Then press fire again to make him perform a flying kick. 

FUNCTION MODE FOR SPECIAL SKILLS 

As you can see from the joystick and fire diagram, pushing the joystick up and pressing fire allows you 
to select FUNCTIONS. This choice switches you to a menu from which you will be able to select some 
or all of the following skills: 

Machine gun, stun grenade(s), photograph/camera, greet, disarm (i.e. put away a weapon). 

To select one of the skills move the joystick in the direction of the arrow next to the skill. Press fire and 
you can use the skill on screen. Obviously, if you haven't found or been given items like a machine gun 
you won't be able to access the skill 

CONTROLLING MACHINE GUNS & STUN GRENADES 

When you select a special weapon you will still be able to perform all the moves shown in the joystick 
and joystick fire diagrams. 

However, when you stop the character (joystick centre) and press fire he will either draw the machine 
gun or throw a stun grenade , 


De 
HOW TO DISARM OR SWOP WEAPONS 
Push the joystick up and press fire. This puts you into function mode. Here you can swop between 
weapons: Select an arrow and press fire. Or you can disarm i.e. hide the weapon away. Select the 
DISARM command and press fire. 
WOUNDS & IMPRISONMENT 
During the game you will suffer blows or even the impact of bullets, Receive too many and you will find 
your character refuses to stand up. The screen will go blank and you will awake in hospital. You may 
also be captured and find yourself in a prison cell. If you have co-operated with N.E.X.U.S. the 
chances are they will help you to escape. Just wait patiently. If you find hospital or prison a frequent 
experience N.E.X.U.S. may decide you are too much of a risk and not bother to rescue you. If this 
happens the game will inform you. You can also give guards damage. Your ability to overcome them 
depends on your skill of choice of weapons, plus their strength. 
GATHERING INFORMATION 
Whenever you enter a room within the complex you can search for information. Do this by placing the 
character alongside an object. Push up on the joystick to select the GO-IN move. When you have 
discovered part(s) of the answers to the editor's questions go in search of an editing terminal 
COMPUTER TERMINALS 
During play you will see three kinds of computer terminal. Use them to reach your objective. Activate 
a terminal by placing the character alongside. Then push up on the joystick to select the GO-IN move 
This will enter you into the terminal’s user menu 
RED EDITING TERMINALS: These show the parts of the sentences you have found. Use the 
terminal's menu to build the parts into recognisable sentences. The questions contain clues which 
may help you. Information manipulated at the terminal will be automatically stored in the central 
computer. When you reach the transmission room it will be available to you. If you don’t use the 
editing terminals you may lose information found when you are captured 
BLUE PERSONNEL TERMINALS: These show you the members of the NEXUS group. See who has 
the skills which will help you survive. When you select a person to locate the indicator light (top right of 
screen) will light. Use this to track down your contact 
BLACK TRANSMISSION TERMINALS: These are found in the TRANSMISSION ROOM. Here 
you can transmit the sentences you have collected. Here you will learn of your success in the game 
ENDING THE GAME 
You escape from the complex the same way as you arrived: via the subterranean river. 
SAVING A GAME IN PLAY 
The function menu offers you the opportunity to save a game in progress totape. Select function menu 
by pushing the joystick up then press fire. Select the SAVE option from the menu and follow 
instructions 


FRANCAIS 

NEXUS est un jeu d'action et de danger. Il vous présente un personnage animé capable de donner des 
coups de poing et des coups de pied, de marcher, de courir, de sauter et de rouler. II peut aussitirerala 
mitraillette et lancer des grenades. Vous arriverez trés vite a distinguer ses amis de ses ennemis 
malgré les déguisements adoptés. Mais n‘oubliez pas que seul NEXUS peut vous aider a remplir votre 
but. 

BUT DE JEU 

Vous explorez la Colombie, en Amérique de Sud, a la recherche d'un de vos amis qui adisparu. Ila été 
kidnappé par des membres d'un réseau de trafiquants de drogue. Tout donne a penser qu’ il est retenu 
prisonnier au quartier général das trafiquants. C’est dans ce complexe que se déroule le jeu. Pour 
gagner, vos objectifs sont les suivants: 

1. Trouver votre ami et le libérer 

2. Rassembler les 128 piéces d'information réparties dans I’ensemble du complexe pour former des 
phrases lisibles que vous transmettrez a votre journal par l'intermédiaire de la TRANSMISSION 
ROOM (salle de transmission). Vous pouvez également choisir |'objectif suivant: provoquer autant de 
dégats que possible dans le complexe, retrouver votre ami et vous échapper. Vous n‘arriverez 
probablement pas a survivre aussi longtemps, ni a marquer autant de points, mais vous étes sir dene 
pas vous ennuyer. 

EXPOSE DE MISSION 

Vous étes un journaliste expérimenté travaillant pour The Clarion. Votre expérience couvre ala fois le 
journalisme et les techniques de survie. Un beau jour votre éditeur vous convoque a une réunion 
urgente et vous announce: ” 
“Un de tes amis qui enquétait sur le trafic de la drogue en Colombie vient de se faire kidnapper par les 
trafiquants. Je veux que tu ailles le chercher et que tu me fasses un scoop sensationnel.’ 

L’éditeur vous remet un dossier contenant 32 rumeurs sur les activités des trafiquants de drogue 
Elles sont imprimées ci-dessous. Les réponses se trouvant, elles, dans le jeu. Chacune d’entre elles 
forme une phrase, et chaque phrase se divise en 4 parties. Rassemblez les différentes parties: 128 en 
tout. Editez-les pour former des phrases sur les terminaux d’édition (EDITING TERMINALS) et vous 
obtiendrez les 32 réponses. Transmettez-les a |'éditeur par l'intermédiaire d'un terminal de la SALLE 
DE TRANSMISSION. Chaque question contient un indice vous aidant 4 assembler des phrases et a 
découvrir les réponses. 

LES RUMEURS 

Quel est le nom de I'officier militaire contrélant l’opération? 

Quelles sont les drogues produites? 

3. Quel est le nom de l’organisation préte-nom en Colombie? 

4. Quel est le nom du plus grand savant impliqué? 

5. Quel est le nom de la société de construction qui bati le complexe? 

6. De quelle fréquence de communication se sert le réseau? 
7. 
8 
9. 
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Combien de personnes sont employées par le réseau? 
Comment est-ce que les chefs du réseau entrent et sortent du complexe? 
. Ou est-ce que le réseau forme son personnel? 

10. Quel est le nom des gardes d’élite du réseau? 
11. Quel est le nom de leur chef? 
12. Comment est-ce que la drogue est cachée pendant le transport? 
13. Quel est le nom du politicien qui abrite l'opération américaine? 
14. Quel est le préte-nom américain? 
15. Quel pays sert d’étape? 
16. Quel moyen de transport est utilisé pour amener la drogue aux Etats-Unis? 
17. Ou est-ce que la drogue est entreposée aux Etats-Unis? 
18. La drogue est-elle exportée dans d’autres pays? 
19. Qui finance |’opération? 
20. A quoi servent les bénéfices du réseau? 
21. Qui fournit des armes au réseau? 
22. Combien de personnes sont retenues prisonniéres du réseau? 
23. On parle de torture. Pouvez-vous confirmer les méthodes utilisées? 
24. Quel est le nom du membre de Nexus sensé étre un agent double? 
25. Quel est le nom du journal concurrent qui enquéte sur le méme sujet? 
26. Quelle force de sécurité a réussi a s'infiltrer dans le réseau? 
27. Est-ce que le chef des forces de police de Miami a été assassiné par le réseau? 
28. Quel est le niveau mensuel de production de drogue? 
29. Quelles sont la date et l'heure des expéditions? 
30. Quel est le nom du contact pour la prochaine livraison? 
31. Ou va avoir lieu la iveatcont. 
32. Valeur de la prochaine livraison au cours du marché? 
GROUPE N.E.X.U.S. 
En atterrissant sur la plage sous-méditerranéenne au début du jeu, vous recontrez Tony. Tont est un 
membre du groupe NEXUS, des agents secrets s‘efforgant de démanteler le réseau de |‘intérieur. 
Tony et ses amis vous seront extrémement utiles. Observez la fenétre suivante. Suivez les 
instructions et tirez-en les conclusions qui s'imposent. Seul NEXUS est en mesure de vous fournir de 
nouvelles techniques de défense et des informations vitales. 
ECRAN 
1. Zone de jeu animée. 
2. Fenétre de texte affichant des instructions ou des ordres donnés par les personnages du jeu. 
3. Radar signalant les personnages hors de votre champ de vision sous forme de blocs clairs. Les 
blocs sombres indiquent des ascenseurs, des portes, etc. 
4. Voyants lumineux indiquant la direction générale du contact ou I’endroit choisi. 
5. Fenétre de personnage vous aidant a identifier les membres de NEXUS et vos adversaires. 
6. Ic6éne d'identité. La couleur du costume indique le personnage affiché dans la zone animée. 
7. Zone d'affichage. Affiche, déplace et présente le menu et la carte. Votre position sur la carte est 
indiquée par un point clignotant. 
Ce schéma indique uniquement les mouvements a la manette de jeu. Poussez la manette de jeu dans 
la direction choisie. NOTE ENTRER vous permet d’exécuter les mouvements suivants, selon votre 
emplacement; appeler |’ascenseur, pénétrer dans l’ascenseur, pénétrer dans une piece, fouiller, 
afficher la carte du complexe et utiliser les terminaux 


Manoeuvrez la manette de jeu dans la direction choisie. Maintenez-la en position et appuyez sur le 
bouton de tir. Le personnage exécute alors les mouvements indiqués sur le schéma ci-dessus. NOTE 
Comme vous pouvez le voir, il est possible d’enchdiner plusieurs mouvements en maintenant tout 
simplement la manette de jeu en position tout en appuyant sur le bouton de tir. Ainsi donc, si le 
personnage est tourné vers la gauche, il se met 4 marcher lorsque vous manoeuvrez la manette de jeu 
vers la gauche. Conservez-la en position et appuyez sur le bouton de tir pour le faire courir. Appuyez 
une nouvelle fois sur le bouton de tir pour |’obliger & donner un coup de pied en extension. 
TECHNIQUES SPECIALES DU MODE DE FONCTION 

Comme le montrent les schémas précédents, vous pouvez accéder aux FONCTIONS en poussant la 
manette de jeu et en appuyant sur le bouton de tir. Elles débouchant sur un menu vous offrant 


certaines ou toutes les options suivantes: Mitraillette, grenade(s), photographe/caméra, acceuil, 
désarmement (c.a.d. rangement d'une arme). 


Pour sélectionner une d’entre elles, manoeuvrez la manette de jeu dans la direction de la fleche 

associée. Pour l’activer, appuyez sur le bouton de tir. Naturellement, vous ne pouvez accéder aux 

fonctions telles que la mitrailette que si vous les trouvées ou recues. 

CONTROLE DES MITRAILLETTES ET DES GRENADES 

Lorsque vous sélectionnez une arme spéciale, vous pouvez exécuter tous les mouvements illustrés 

aux schémas précédents, mais lorsque vous arrétez le personnage (manette de jeu au centre) et que 

vous appuyez sur le bouton de tir, il se met a tirer a la mitraillette ou lance une grenade. 

COMMENT DESARMER OU CHANGER D’‘ARME 

Poussez la manette de jeu et appuyez sur le bouton de tir pour passer en mode de function. Vous 

pouvez ensuite changer d'arme. Sélectionnez une fléche et appuyez sur le bouton de tir. Vous pouvez 

également désarmer ou, autrement dit, ranger |’'arme. 

BLESSURES ET EMPRISONNEMENT 

Pendant le jeu vous subirez des coups et serez méme parfois touché par une balle. Ilse peut que votre 

personnage refuse de se relever s'il a regu un nombre de blessures trop important. L’écran s‘efface et 

vous vous réveillez a I’hdpital. Vous pouvez également étre capturé et vous retrouver dans une cellule 

de prison. Si vous avez coopéré avec N.E.X.U.S., le groupe vous aidera probablement 4 vous 

échapper. Si vous vous retrouvez trop souvent en prison ou a I’hépital, attendez patiemment. 

N.E.X.U.S. décide perfois que vous représentez un risque trop important pour essayer de vous 

sauver, Dans ce cas, le jeu vous en avertit. 

Vous pouvez également infliger des dommages aux gardes. Les résultats dépendent de votre 

technique et de votre choix d’armes, ainsi que de leur force. 

RECUPERATION DES INFORMATIONS 

Lorsque vous pénétrez dans une piéce du complexe, vous pouvez y rechercher des informations. Pour 

cela, placez le personnage & cété d'un objet. Poussez la manette de jeu pour ENTRER. Une fois que 

vous avez découvert les morceaux des réponses aux questions de I'éditeur, cherchez un terminal 
ition. 

TERMINAUX INFORMATIQUES 

Pendants le jeu, vous recontrerez trois types de terminaux informatiques. Servez-vous en pour 

atteindre votre objectif. Pour activer un terminal, placez votre personnage a proximité, puis poussezla 

manette de jeu pour sélectionner ENTRER. Vous accédez alors au menu utilisateur du terminal. 

TERMINAUX D’EDITION ROUGES: ils vous montrent les morceaux de phrase que vous avez 

découverts. Servez-vous du menu du terminal pour construire des phrases compréhensibles. Les 

questions contiennent des indices qui vous seront utiles. Les informations manipulées au niveau de 

terminal sont automatiquement enregistrées dans |'ordinateur central. Ce dernier est A votre 

disposition lorsque vous atteignez la salle de transmission.-Si vous ne vous servez pas de terminaux 

d’édition, vous risquez de perdre des informations importantes au moment de votre capture. 

TERMINAUX PERSONNELS BLEUS: ils vous montrent les membres du groupe NEXUS. 

Déterminez ceux qui possédent les techniques pour vous permettro de survivre. Lorsque vous 

sélectionnez une personne, le voyant (en haut et a droite de I’écran) s‘allume. Servez-vous en pour 

Suivre votre contact. 

TERMINAUX NOIRS DE TRANSMISSION: ces terminaux se trouvent dans le salle de 

transmission (TRANSMISSION ROOM). Ils vous permetent de transmettre les phrases que vous avez 

découvertes et vous indiquent le succés que vous remportez au cours de jeu. 

FIN DE JEU 

Vous vous échappez du complexe de la méme facon que vous y entrez: par la riviére sous- 

méditerranéenne. 
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SAUVEGARDE DE LA PARTIE EN COURS 

Le menu de fonctions vous permet de sauvegarder une partie en cours sur cassette. Sélectionnez le 
menu de fonctions en poussant la manette de jeu et appuyez sur le boutonde tir. Sélectionnez option 
SAVE du menu et suivez les instructions s‘affichant a I'écran. 

DEUTSCH 

NEXUS ist ein Spiel voll Aktion und Gefahren. Seine Spielfigur kann boxen, treten, gehen, laufen, 
springen und rollen - und sie kann Maschinengewehre feuern und Handgranaten werfen. Ihre 
Freunde und Feinde erkennen Sie anhand von digitisierten Gesichtern wirklicher Menschen. Doch 
denken Sie daran: nur NEXUS kann Ihnen helfen, Ihr Gesamtziel zu erreichen. 

ZIEL DES SPIELS 

Auf der Suche nach einem vermi®ten Freund, der von einem Ublen Drogenring entfiuhrt worden ist, 
sind Sie nach Kolumbien in Sidamerika gereist. Man vermutet, da® er im Hauptquartier des 
Drogenrings gefangengehalten wird. Dieser Komplex bildet den Schauplatz des Spiels. Wenn Sie 
spielen, um zu gewinnen, sind dies thre Ziele: 

1. Machen Sie Ihren Freund aufsfindig und befreien Sie ihn. 

2. Sammeln Sie die 128 Informationen, die Uber den gesamten Komplex verteilt sind und fugen Sie 
diese zu sinnvollen Satzen zusammen. Ubermitteln Sie Ihrer Zeitung diese Satze mittels des 
TRANSMISSION ROOMS. 

Als Alternative koénnten Sie folgendes Ziel anstreben: Verursachen Sie innerhalb des Komplexes 
soviel Chaos wie méglich. Finden Sie|hren Freund und entkommen Sie. Es ist unwahrscheinlich, daB 
Sie so lange tiberleben oder viele Punkte sammelin k6nnen, aber Sie konnten eine Menge SpaB haben. 
AUFTRAGS-BRIEFING 

Sie sind ein erfahrener Reporter und arbeiten fiir die Zietung Clarion. Sie sind nicht nur als Journalist 
erfahren, sondern auch was die Fahigkeit, zu Uberleben angeht. Eines Tages befiehit Ihr Redakteur 
Sie zu einer dringenden Besprechung zu sich. Er sagt: 

“Wir haben gerade gehort, da& ein Freund von Ihnen, der ein Drogengeschaft in kolumbien 
recherchierte, vom dortigen Drogenbaron entfiihrt worden ist. Fahren Sie sofort hin. Holen Sie ihn 
raus und schicken Sie mir einen Kniller von einer Story.” 

Der Redakteur Uberreicht Ihnen eine Akte, die die folgenden 32 Geriichte Uber die Aktivitaten des 
Drogenrings enthalt. Die Antworten sind im Spiel zu finden, wo sie jeweils in Form eines Satzes 
auftauchen. Jeder Satz ist in vier Teile aufgeteilt. Sammeln Sie die Teile; es gibt insgesamt 128 
davon. Stellen Sie sie mit den EDITING TERMINALS zu ganzen Satzen zusammen und finden Sie 
somit die 32 Antworten. Ubersenden Sie die Satze per Terminal im TRANSMISSION ROOM Ihrem 
Redakteur. Jede dieser Fragen enthalt einen Hinweis, der Ihnen hilft, die Satze zusammenzufiigen 
und die Antworten zu finden. 

DIE GERUCHTE 

. Name des Armeeoffiziers, der hinter der Operation steckt? 

Wo werden die Drogen hergestellt? 

Wie hei&t die kolumbianische Deckorganisation? 

Wie ist der Name des beteiligten obersten Wissenschaftlers? 

Wie hei&t die Baufirma, die den Komplex baute? 

Welche Kommunikationsfrequenz benutzt der Ring? 

Wieviele Personen beschaftigt der Ring? 

Wie kommen die Ringfiihrer in den Komplex herein und weider heraus? 

Wo bildet der Ring seine Leute aus? 

10. Wie hei&t die Elitewache des Rings? 

11. Wie hei&t ihr Kommandeur? 

12. Wie werden die Drogen fiir den Versand getarnt? 

13. Wie hei&t der Politiker, der der Strohmann der amerikanischen Organisation ist? 

14. Wie hei&t die Deckorganisation in den USA? 

15. Welches Land wird als Zwischenlandestation benutzt? 

16. Mit welchem Transportmittel gelangen die Drogen in die Vereinigten Staaten? 

17. Wo in den USA werden die Drogen gelagert? 

18. Werden die Drogen in andere Lander verschickt? 

19. Wer finanziert die Operation? 

20. Der Ring macht Profit. Woftr wird er benutzt? 

21. Wer beliefert den Ring mit Waffen? 

22. Wieviele Gefangene hat der Ring? 

23. Es gibt Geriichte ber Foltern. Welche Methoden werden benutzt? 

24. Name der Nexus-Person, die angeblich ein Doppelagent sein soll? 

25. Name der Konkurrenzzeitung, die die Story recherchiert? 

26. Von welcher Sicherheitsbehorde ist der Ring infiltriert worden? 

27. Wurde der Chef der Polizei von Miami vom Ring ermordet? 

28. Welche Drogenmengen werden monatlich produziert? 

29. Zeit und Datum der nachsten Sendung? 

30. Kontaktname der nachsten Sendung? 

31. Wohin wird die Sendung geliefert? 

32. StraRenverkaufswert der nachsten Sendung? 


DIE N.E.X.U.S. GRUPPE 

Bei der Landung auf dem subterranen Strand am Spielbeginn treffen Sie Tony. Er gehért zu 
N.E.X.U.S., einer Gruppe von Geheimagenten, die den Drogenring von innen zerschlagen wollen. 
Tony und seine Freunde werden Ihnen helfen. Schauen Sie sich das nachste Fenster an. Belfolgen 
Sie die Anweisungen. Lernen Sie. Nur NEXUS kann Ihnen neue Waffen, Fahigkeiten und 
Informationen von groBter Wichtigkeit geben. 

DER BILDSCHIRM 

1. Spielfeld, in dem das Spiel stattfindent. 

2. Textfenster mit Instruktionen und Befehlen von den Spielfiguren. 

3. Radar; bildet Figuren auBerhalb Ihres Blickfeldes als Lichtblocke ab. Die dunklen Blocke stellen 
Aufzige, Tuiren und dergleiches dar. A 
4. Richtungslichter. Zeigen allgemeine Richtung einer Kontaktperson oder eines gewahlten Ortes 
an. 

5. Spielfigurenfenster helfen, Mitglieder und Gegner von NEXUS zu identifizieren. 

6. !D-Ikon. Farbe des Anzugs zeift Spielfigur, die im Spielfeld gezeigt wird. 

7. Displayflache. Prasentiert mégliche Befehle, Meni and Karte. Ihre Position wird durch 
aufleuchtenden Punkt auf der Karte angezeigt. 

Das Diagramm 1 zeigt die Bewegungen der Spielfigur, wenn nur der Joystick bedient wird. Driicken 
Sie den Joystick in die Richtung, in die sich die Figur bewegen soll. ANMERKUNG: Mit dem Befehi 
HINEINGEHEN konnen Sie, je nach Standort, folgende Ziige ausfUhren: Aufzug holen, in den Aufzug 
und in Zimmer gehen, durchsuchen, die Karte des Komplexes zeigen und Terminals benutzen. 
Bewegen Sie den Joystick in die gewahite Richtung. Halten Sie ihn in Position und drucken sie den 
Feuerknopf. Die Spielfigur wird nun die im Diagramm 2 gezeigten Zusatzbewegungen ausfihren. 
AMNERKUNG: Wie Sie sehen, kénnen Sie eine ganze Reihe von Bewegungen aneinanderreihen, 
indem Sie den Joystick in Position halten und den Feuerknopf driicken. Zum Beispiel: wenn die Figur 
nach links schaut und Sie den Joystick nach links drucken, fangt sie an zu gehen. Haltden Sie den 
Joystick in Position und drucken den Feuerknopf dazu, fangt sie an zu laufen. Drucken Sie den 
Feuerknopf noch einmal, und die Figur filhrt einen fliegenden Tritt aus. 

FUNKTIONSMODUS FUR SPEZIELLE TRICKS 

Wie Joystick — und Feuerknopfdiagramme zeigen, konnen Sie durch Hochdriicken des Joysticks und 
Pressen des Feuerknopfes FUNKTIONEN Wahlen. Dieser Befehl stellt lhnen ein Mend zur Verfuigung, 
von dem Sie einige oder alle der folgenden Tricks wahlen kénnen: 

Maschinengewehr, Betaubungsgranate(n ), fotografieren/ Kamera, begrigen, entwaffnen(d.h., eine 
Waffe ) ablegen. 

Bewegen Sie, um einen dieser Tricks zu wahlen, den Joystick in die Richtung des neben der Tatigkeit 
stehenden Pfeils. Drucken Sie den Feuerknopf, und Sie konnen diesen Trick auf dem Bildschirm, 
ausflihren lassen. Wenn Sie allerdings Objekte wie ein Maschinengewehr nicht gefunden oder nicht 
erhalten haben, haben Sie natirlich auch keinen Zugang zu diesen Tricks. 

KONTROLLE VON MASCHINENGEWEHREN UND BETAUBUNGSGRANATEN 

Wenn Sie eine Spezialwaffe gewahlt haben, kénnen Sie alle im Joystick — und Joystick- 
Feuerknopfdiagramm genannten Bewegungen noch zusatzlich ausfuhren lassen. Bringen Sie die 
Spielfigur jedoch zum Stillstand (Mitte des Joysticks ) und driicken den Feurknopf, wird sie entweder 
ein Maschinengewehr zicken oder eine Handgranate werfen. 

WIE MAN WAFFEN ABLEGT ODER AUSTAUSCHT 

Den Joystick nach oben drucken und den Feuerknopf pressen. Dadruch gelangen Sie in den 
Funktionsmodus. Hier konnen Sie Waffen austauschen. Wahlen Sie einen Pfeil und driicken Sie den 
Feuerknopf. Sie konnen Waffen auch verschwinden lassen, das hei&t Sie konnen sie verstecken. 
Wahlen Sie den Befehl ENTWAFFNEN und driicken Sie den Feuerknopf. 

VERWUNDUNG UND VERHAFTUNG 

Wahrend des Spiels mussen Sie Schlage und sogar Gewehrschusse in Kauf nehmen. Wenn Sie sich 
zuvielen davon aussetzen, wird sich Ihre Spielfigur weigern, wieder aufzustehen. In diesem Fall word 
der Bildschirm leer, und Sie kommen im Krankenhaus zu sich. Es kann Ihnen auch passieren, da Sie 
gefangengenommen und ins Gefangnis geworfen werden. Wenn Sie mit N.E.X.U.S. zusammen- 
gearbeitet haben, wird man Ihnen héchstwahrscheinlich helfen zu entkommen, und Sie soliten 
geduldig warten. Wenn Sie haufig ins Krankenhaus oder ins Gefangnis kommen, konnte N.E.X.U.S. 
Sie fur ein zu hohes Risiko halten und sich nicht um Ihre Rettung kummern. Wenn dies passiert, wird 
das Spiel Sie davon in Kenntnis setzen. 

Sie konnen den Wachen auch Schaden zufligen. Die Moglichkeit diese zu Uberwaltigen hangt von 
Ihren Fahigkeiten (Tricks ) sowie von den Waffen, die Sie gewahlt haben und deren Starke ab. 
INFORMATIONEN SAMMELN 

Wenn immer Sie ein Zimmer innerhalb des Komplexes betreten, konnen Sie nach Informationen 
suchen. Das machen Sie, indem Sie die Spielfigur direkt neben einen Gegenstand plazieren und den 
Joystick zum Befehl HINEINGEHEN bewegen. Wenn Sie einen Teil (oder Teile )der Antworten zuden 
Fragen des Redakteurs entdeckt haben, mussen Sie sich auf die Suche nach einer Redigierterminal 
(EDITING TERMINAL ) machen. 

COMPUTER TERMINALS 

Wahrend des Spiels begegnen Sie drei Arten von Computer Terminal, die Sie benutzen sollten, um Ihr 
Ziel erreichen. Aktivieren Sie einen Terminal, indem Sie die Spielfigur direkt daneben plazieren und 
den Joystick dann nach oben auf den befehl HINEINGEHEN driicken. So gelgangen Sie in das 
Nutzermeni des Terminals. 

ROTE REDIGIERTERMINALS: Diese zeigen die Satzteile, die Sie gefunden haben. Mit dem Menu 
des Terminals konnen Sie die Teile zu sinnvollen Satzen zussammenfigen. Die Fragen beinhalten 
Hinweise, die Ihnen unter Umstanden helfen kénnten. Am Terminal bearbeitete Informationen 
werden automatisch im Zentralcomputer gespeichert und stehen Ihnen zur Verfugung, wenn Sie zum 
‘Transmission Room’ gelangen. Wenn Sie die Redigierterminals nicht benutzen, konnen Ihnen im 
Falle einer Gefangennahme gefundene Informationen verloengehen. 

BLAUE PERSONAL-TERMINALS: Diese zeigen Ihnen die Mitglieder der N.E.X.U.S.-Gruppe. 
Suchen Sie sich die Personen aus, die Uber die Tricks verfligen, die Ihnen helfen, zu Uberleben. 
Nachdem Sie eine Person gewahlt haben, die ausfindig gemacht werden soll, leuchtet das 
Richtungslicht (oben rechts im Bildschirm ) auf. Benutzen Sie es, um |hre Kontaktperson zu finden. 
SCHWARZE TRANSMISSION TERMINALS: Diese sindim TRANSMISSION ROOM zu finden. Von 
hier aus konnen Sie die Satze, die Sie gesammelt haben, Uibermitteln. Hier finden Sie heraus, wie 
erfolgreich Sie im Spiel sind. 

DAS SPIEL BEENDEN 

Sie entkommen auf dem selben Wege aus dem Komplex, auf dem Sie angekommen sind: uber den 
unterirdischen Flu8. 

EIN SPIEL WAHREND DES SPIELVERLAUFS SPEICHERN 

Mit dem Funktionsmeni konnen Sie ein begonnenes Spiel auf Band speichern. Wahlen sie das 
Funktionen-Ment, indem Sie den Joystick nach oben driicken und den Feuerknopf pressen. Wahlen 
Sie die SPEICHER-Option auf dem Meni und befolgen Sie die Anweisungen. 
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